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フエロンフの章 

イントロダクション 

ジエルノア島の南に位置する偉大なる美と魔法の島、フエロンラはかつて貿易と工業、 

強大な海軍力で栄えた都市であったが、 40 年前に不気味な雲が島全体をすっぽりと包 
んでしまって以来、島への往来はまったく途絶えてしまった。しかし、島の中で何か 
恐ろしい災厄が起こっていることは確かなようである。ジヱルノア島の海岸を離れた 
ばかりの小さな釣り船の中で、冒険者はフヱロンラを覆う暗雲について話を聞いてい 
た。船頭の老人は慣れた手つきで漁網をひきあげながらこうつぶやいた。 

「わしのおふくろが死んだのも、あの二カデマスの仕業じゃ。」 

「何だって二カデマスだって。 j 冒険者は尋ねた。 

「ああ、妖吏いの悪党じゃ。わしの愛するジエルノアのほとんどを目茶苦茶にしたや 
つじゃよ。フエロンラは今、悪と暴力でみちあふれておる。知っているじゃろう。島 
から出てきた奴は一人もおらん。けれどもここらじゃこういう噂が流れておるのじゃ。 
フエロンラには昔、わしも見たことがあるがかなりの船があったんじゃ。美しく、速 
い船じゃったが今はみななくなってしもうた。モンスターどもが船をこわしてしまっ 
う *•••*•」 

「船はどうだっていいんだ。人間はどうしたんだ」と冒険者は叫んだ。 

「人々はどうなったんだ。どこにいるんだ 0 」 

「誰も確かなことは知らんのじゃが、二カデマスは新しく奴隸を集めたというからたぶ 
んそうなったのじゃろう。今はその奴隸たちに武器を作らせているということじゃ。 
二カデマスは他の国に侵攻しようとしているらしいのじゃよ。」 

冒険者は身を乗り出した。 

「なぜあなたは二カデマスについてそんなに確かなことが言えるんですか。」 

「わしはあの妖柿 i 使いがどんなやつか知っているからじゃよ。 j と老人は叫んだ。 

「2 — 3 年前のある夜のことじゃ。わしはパピコットの近くの海岸の沖で漁をしておった。 
強い南西風が吹いてきて、わしのおんぼろ船は転覆しそうになったわい。嵐が静まっ 
てからわしは家に帰ろうと船をこぎだしたのじゃが、突然目の前が一面霧になって:し 
もうた。わしは何をすることもできなかった。わしの船は今でもフエロンラにかかっ 
ているあの雪の中に入ったままじゃよ。」 







冒険はまた雲のことを聞いて、さらに耳をそばだてた 


「わしは一週間ほど漂流して死にそうになった。そしてある朝雲のないところまで流さ 
れていたのじゃ。わしが生きのびられたのはパピコットのモンクたちと生活したこと 

があるからじゃと思う。そのときわしは呪文を少し教えてもらい、魔法の杖の使い方 


も学んだ、それが役にたったに違いないと思うのじゃ。とにかく二カデマスはあの雲 
を使って人々の往来を断ち、中で何か悪事を企てているのじゃ。」と彼は暗い表情で話 
した。そしてその目にうっすらと涙をうかべながら冒険者を見た。 


「わしは 二 カデ マスと 剣を交えるには少し歳を取りすきた。あいつを坪せるのは力と勇 
気を兼ね備えた偉大な人間だけじゃ。あんたみたいな意気地なしの若僧じゃなくてな。」 
「意気地なしだって 。 J 

冒険者が怒って立ち上がったので船がひっくり返りそうになった。 

「私は世界で一番の冒険者だぞ。私の剣は稲妻のごとくひらめき、私の呪文には二カデ 
マスでさえひるむだろう。この年寄め、本当ならおまえの喉をかき切ってやるところ 
だ。そのかわりにお前に私の能力と勇気を見せてやろう。二カデマスの邪悪な力から 
フエロンラを救ってやろう。」 

「フエロンラへの 道は危険に満ちておるぞ。 J 老人は警告した。しかし彼の瞳は喜びに 
満ちていた。 

「大丈夫かな。」 

「もちろんだと も。」 

静かに老人は船の向きを変え、こぎ始めた。舳の先はまっすぐにフ I ロンラを指し、 
真っ黒な雲がだんだんと近づいてきた。 








★このゲームマニュアルは、ファンタジー • ジエルノアの章のマニュアルと 

まったく同じものです。ジエルノアの章をお持ちで、マニュアル内容をご 
存知の方は再び読む必要はありません。 
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また 、 MP HP などパーティの現在の状態を示すウイ 
ンドーは、田キーを押すと見ることができるように 
なっています。もう一度0キーを押すと消すことが 
できます0_ 

移動は2,4,6,8キーの他に々ー ソル キーでもできま to 



この胸踊る冒険を始めるにあたって、まず、ゲームのスタート方法、およびキ 
一 操作の方法をお教えします。 


ゲ ー 厶のスタ ー ト方法 



ファンタジ ー で作成したメンバ ー をファンタジー II へ移送するにはユ ー 
ティリティディスクの使用方法を参照して下さい。 

ディスプレイの電源を入れた後、ゲー厶ディスクをドライブに入れ、電源 
を入れてリセットポタンを押すと、タイトル画面が表示されます。スぺ一 
スキーを押すか、そのままにしていれば、画面に次のメニューが出ますか 
ら、いずれかを選択して、ゲームを開始してください。 

※オートスタートしない場合は、リセットまたは電源を入れてディスクア 
クセスするまで DEL キーを押し続けてぃるか、メニュー画面で BASIC を 


呼ぶなどしてくださ I 


〇 


[ DPELNOR (または PIPPACOTT ) から始める 
团キャラクターがいる町から始める 
E ] 地図と町を初めの設定に戻す 




[〇を選択すると、ゲームの基本的なスタート地点であるペル/ア（乂はピパコ 
ット）の町から始まります。 

U 1 を選択すると、自分が作ったキャラクターがいて、今までに パー ティが到 
達したことのあるいずれかの町からスタートさせることができます。 

S ] を選択すると、今まで踏破したマップや仕掛け、町のアーマリーの在庫等、 
全てを初期状態に戻すことができます。 

不明意にこのメニューを選択すると、せっかく作ったマップが消えてしまい 
ますから注意してください。 

注）ピパコットは「ファンタジー II J におけるスタートの町。 

キー操作の方法 

このゲームは、キャラクターの名前を人力する時を除いて、テン•キーとスぺ 


ス_キーだけで進行させることができます。 


テン•キー 




























キャラクターの作り方 

——種族. . 5つの種族と10のモンスター 

——タイプ……6つのタイプ(職業） 

-能力. . 5つの能力とその配分のしかた 

どこの町でも、ギルドに入れば、新しいキャラクターを作ることが出来ます。 
この冒険は 6 人のキャラクターが、 パー ティを組んで行ないます。 

1それぞれのタイプ(職業）を、それに適した種族から選んで下さい。 

2 コンピュータはあなたの希望する人物を能カリストをそえて表示してきま 
す。 

3 その人物の能力が気に入らなければもう一度選びなおし、気に入ればあな 
たのお好みの名前を付けてやって下さい。 



HUMAN (人間） 

身長160〜180センチで、どのタイプにも向いています。 

DWARF ( ドワーフ） 

頑丈で強い。人間より背が低く、頭はあまりよくないが体格はしっかりして 
います。 

ELF (エルフ) 

人間にくらべ、知性と機敏さが優れているが、強さには欠けます。 

魅力的で、非常に寿命の長い種族です。 

GMOME (ノ —ム） 

ドワーフに 似た種族ですが少し背が低く、ドワーフ程強くはありませんが、 
機敏さを持っています。 

HALFUNG (ハーフリン） 

体が小さく、力は弱いのですが、その代わり強い精神的な力をそなえていま 

す。 

RANDOM CREATURE (ランダムの生物） 

普通はモンスターの仲間なので、人間に嫌われている生き物です。特殊な能 
力を持っているので、使い方によっては、心強い味方になります。 

ただし「盗賊 J と「戦士」だけにしか使えません0この生物を選ぶと、コン 
ピュータが以下の10の生物の中から選びます 0 


Gnol ■(ノ -ル） 

背が高く、とても強い。犬のような顔だちの黄色い髪の毛の生き物です。 

Goblin (ゴブリン） 

身長 120 センチ位、すばしっこくて、みにくい生き物です。大きなキバととが 
った耳を持ち、息がとても臭いのが難点です。 













Kobold (コボルド） 

身長 60 センチの小さな生き物で、あまり強くはありませんが、すばしっこく、 
強い体格を持っています。コブだらけの顔をしているのが特徴です。 

Lizard man (トカゲ人間） 

身長 200 センチの人間型の生き物ですが、体中にウロコがあリ、力強いシッポ、 
銳いツメ、二またの舌を持っています。頭が悪く、水泳が上手なのが特徴です。 

Minotaur (ミノタウロス） 

人問に似ていますが、牛-の頭とシッポを持っていて、その強さは非常なもの 
です。 

Ogre (オウガー） 

身長250センチもある人間型の4き物で、つぶれた鼻、突き出た歯のみにくい 
顔をしています。最も強い生き物のひとつですが、頭はあまりよくありません。 

Ore (オーク） 

ゴブリンのようにみにくい生き物で、つよく、体格も頑丈です0 

Pixie (ピクシー） 

身 S 60 センチ位の妖精で、とがった耳、透明な羽根を持っています〇 
機敏さと高い知性を持った魅力的な種族です。 

Sprite (スプライト） 

チャーミングで社交的な妖精です。とてもすばしこく、知性も優れています。 
力は弱いので、「盗賊」に向いています。 

Troll (トロ _ ル） 

身長250センチの人きな体。緑色で、厚く丈夫な皮膚を持った生き物です。強 
さと不器用さ、それに馬鹿さかげんで有名な種族です。 


タイプ ( 


THI 旺(盗賊） 

ワナをはずす。カギをあける。隠された物を兄つけ出す。といった役割に大 
きな力を発揮します。又、敵陣に入り込んで、後ろに控えている敵にも攻擊 
をしかける 身率 i さもそなえています。ハーフリン、 いくつかのランダムの 生 
物が向いています。 

MONK (修道士） 

戦いには蒈通の力しか発揮出来ませんが、戦いの呪文も使えるし、盗賊の技 
術も身につけています。人間、エルフに向いています0 

RANGER (遊騎兵） 

戦いに非常に強く、いくつかの僧侶の呪文を使いこなします。、問かノーム 
が向いています。 

FIGHTER (戦士） 

戦いの#門家です„人問、ドワーフ、それにランダムの生物が向いています。 









PFHEST ( 僧侶） 

戦いは苦手ですが、キズを治療するなど、防御を i ：: •体とした受身の呪文を身 
につけています。人間がもっとも向いています。 

WIZARD ( 魔術師） 

戰いにはまことに弱いのですが、攻撃の呪文で常に パー ティを勝に導きま 
す。 エルフ、 人間に向いています0 


五つの能力 


あなたが種族とタイプを人力すると、コンピュータが次の五つの能乃を備えた 

人物を推薦します。 

ファンタジーの 世界は、多数の モンスター と戦い、 ダン ジェ オンの 中で数々の 
謎を解きながら進めて行く、長くて苛酷な冒険の連続です。あなたの パー ティ 
はこれらの试練に耐え抜いて、 最後の 勝利を勝ち取る強力なメ ンバーを 集めな 

ければなりません。 

各メ ンバ— は、それぞれのタイプに応じた最高の能力を備えた人材を集めたい 
ものです。 

STRENGTH (STR) 強さ 

体力的な強さで、戦いを決定づけます。 

戦: t はハイ.レベルの武器•装備を使うためにも、高い値を费求されます0 

INTELLIGENCE (INT) 知性 

11 兄文を党えたり、呪文をかけた 1 りするのに必要な精神的な能力です。 

魔術師、僧侶' ♦爹道： t は高い値を持っていなければなりません。 

DEXTERITY (DEX) 機敏さ 

武器や呪文を使うため、攻撃をよけるために必要な能力です。 

どのタイプにも機敏さは必要ですが、戦1:や 11 兄文をかける打には不可欠です 
し、盗賊の仕事はすべて、この機敏さにかかっています。 

CONSTITUTION (CON) 体格 

キャラクターの耐久力、ヒット•ポイント （ 15啟参照）の数値を決める要素で 
す。 

CHARISMA (CHA) カリスマ 

性格とか容貌の魅力のことです。トレーニング （11 頁参照）を受ける時や呪文 
を教わる時の値段に影響があります。 




それぞれのタイフ.種族がどのくらいの能力を持つことが出来るかは、次の表 
卜2を参考にして決めて下さい。 

自分が納得出来る人材を手に入れる 



1 

* ブによる能力の分布（平均) 


STR INT 



CON CHA 


12 


81110 


までは、何度でも繰り返して推薦を 
受ける、そんな根気が必要です。 
なぜならば、パーティの最初の構成 
要素が冒険の成功 • 不成功の大きな 
カギとなるからです。 


表2 種族による能力の最大値 



STR 

INT 

DEX 

CON 

CHA 

人間 

,18 

18 

18 

18 

18 

ドワーフ 

20 

17 

17 

19 

17 

エルフ 

17 

19 

19 

17 

18 

ノ ー 厶 

19 

17 

18 

19 

17 

八 ー フリン 

16 

18 

20 

18 

17 

ノール 

' 20 

13 

17 

21 

11 

ゴブリン 

17 

14 

18 

17 

11 

コボルド 

17 

15 

19 

19 

13 1 

トカゲ人間 

19 

14 

17 

18 

13 

5 ノ タウロス 

20 

14 

16 

19 

12 

オゥガ ー 

21 

14 

16 

19 

13 

オーク 

19 

16 

17 

18 

14 

ビグシー 

16 

18 

21 

16 

17 

スプライト 

16 

18 

22 

16 

17 

ト ロール 

22 

13 

15 

20 

12 


戦士 
修道師 
僧侶 
遊騎兵 
盗賊 
魔術師 



















J (それぞれの冒険の始まりと終わり ) 


ゲームが 始まり、最初の メニューが 現れて、「1 —- ^レノア（または丨ピパコット） 
から スタート」を選ぶと、あなたは島のあちこちにあるいくつかの町の一^人 
ペルノア（またはピパコット）に入ります。 

町では、ギルドへ行って パー ティを編成したり、インで体力•魔力を回復した 
リアーマり 一 で武器や薬を買い整えたり、それぞれの冒険の準備や後始末を 

することが出来ます。 

ベルノア（またはピパコット）に限らず、島にあるすベての町は敵から完全に守 


られており、快適です。 

又、それぞれの町は全く同じシステムで運営されており（たとえば、すべての町 
に銀行の支店網が完備しています）、名前と番号で呼ばれています。 


注）ビ/ コッ トは「ファンタジー II J におけるスタ 


卜の町。 


町に入ると、次のメ 


が現われます 


〇 


E アーマ 


EI 


圃 


ギルド 



圆バンク 


Q ] H 法を使う 


ものを使う 


19 


メンバー を見る 


回ミスティック 
固町を出る 


m 


ものを分ける 


□ セーブする 


上の6つ⑭〜囵）はどこかの場所へ行くコマンド、下の5つは何かを行なうコ 
マンドです。まず、どこかの場所へ行くコマンドから説明しましよつ。 


町の施設に入るコマンド 


B 1 ギル K ( GUILD ) 

ゲームを 始める際に、キャラクターを作り、パーティを編成するのはここです。 
冒険の途中、パーティを再編成したり、メ ンバー のレベルをあげたりもします。 
ギルドにはいると、次のメニューが現われます ◎ 


7キャラクタ 


のリスト 

區]パ _ テイに入れる 
m 魔法をならう 


キャラクタ 

を消す 


[2 トレーニング 


m 


n 


キャラクター 
を作る 

ギルドを出る 


[3 パーティ 


からはずす 
































回キャラクターを作る 

新しいメンバーを一人ずつ作って下さい。前節の「キャラクターの作り方」を 
参考にして、慎重に選び、タイプと種族の最高の組み合わせを作って下さい。 


(ヒント） 

初めのうちは、次のような組み合わせが良いようです。 
2 人の呪文つかい（魔術師か修道士)——人間かエルフ 
1人のキズを直す人（僧侶か遊騎兵>——人間かドワーフ 


1人の盗賊タイプ(盗賊か修道士) 


ノ _ ム 、ハ ー フリン 

又はランダムの生物 


2 人の戦士(戦士か遊騎兵) 


人間かドワーフ又はランダムの生物 


種族とタイプを選ぶと、ギルドはそれぞれの能力を表示して来ます。もしこ 
のキャラクターが気に入れば「はい J と答えて、名前をつけて下さい。 

次に、そのキャラクターの完全なリストが示されます。（このリストは、町の 
メニュ ー 1 101 メンバ ー をみる」を選んだときと同じものです )^ito 福… 

注）作られたキャラクターはパーテイに加わるまで、何も出来ません。 


[3 キャラクターのリスト 
次のような表が現れます。（表 3) 

表 3 GUILD MEMBER 




なまえ1 

タイプ 

まち 

1 

まつもと 

F 

1 

2 

しのづか 

丁 

1 

3 

クロマテイ 

M 

1 

4 

はら 

P 

1 

5 

よしむら 

W 

1 

6 ‘ 

なかはた 

R 

1 

7 

おかざき 

F 

2 

8 

やまくら 

R 

2 

9 

• 

えがわ 

• 

W 

2 


の表は、ギルドに、あなたが登録したメンバーの一覧表です。 
































メンバーの番号、名前、タイプ、そして今いる町を表わします。 

最後に表示されている3つのキャラクター 、 FIRE EL 、 WATER EL 、 
EARTH EL は 、 「SUMMON ELEMENTAL 」 の呪文で呼び出すことの出 

来る自然の精です0 

注）各キャラクターのギルド番号をメモしておくと、なにかと便利です。 


g ] パ ー ティに 入れる 

あなたが作ったキャラクターをパーティに加えます。そのキャラクターのギ 
ルド番号（名前ではありません）を 入力 して下さい。 ハ。ー ティは最大6 人まで 
です。 キャラクターがパーティに加わる と、 それぞれのキャラクターには新 
たにパーティ番号が与えられます。 

キャラクターがパーティに参加しているかぎり、そのキヤラクターはパーテ 


ィ番号で扱われます。 

•; 主 1) ここで、パーティを編成する際、各メ ンバー のオーダー（並ぶ順序）にも、充分配慮して 
下さい。敵と戦う時、先頭と最後の者が一番攻擊を受けやすいし、味方の攻擎も有効な 


呪文を最初にとなえた方が戦局を有利に展開出来ます。 


注 2) 次の冒険で、 rSUMMON ELEMENTAL] の呪文を使おうという場合には、使いたい精を 
メンバーに 参加させておかなければなりません。 


3パ—ティからはずす 

パーティ番号を入力すれば、そのキャラクターを パー ティからはずして、ギ 
ルドに戻します。 


回キャラクターを消す 

ギルド番号を入力すると、そのキャラクターは抹殺されてしまいます。 

その際、間違った数字を人力して、せっかく育てた大切なキャラクタ—を殺 
してしまわぬよう、充分注意して下さい。 

ただし、パーティに参加中のキャラクターは抹殺出来ません。 


[21 トレ ー ニンク 

各メンバーの 「EXPJ (経験ポイント）がかなり高くなったと判断したら、トレ 
—ニング場に入りましよう0 

次のレベルに上がるポイントを持っていれば、必要経費を示してトレーニン 
グを受ける意志が有るかどうかを聞いてきます。 

必要なポイント数に達していなければ、あとどのくらいの経験ポイントが必 
要か教えてくれます。 • 








m 魔法をならう 

新しい呪文を覚える資格があれば、ここへ入ることが出米ます。（必要なレべ 
ルに達した後でないと、受け付けてもらえません。> 

中に入ると、そのメンバーがどの呪文を覚えることが出来るか、その費用が 
いくらかを示してくれます。 

呪文は呪文の名前ではなく、その番号ですベて扱われます。（付録の「呪文の 
リスト」を参照のこと」） 

注）各メンバーがトレーニングを受けたり、呪文を覚えたりするには金貨が必要です。新し 
<パーティに参加した時は、まず銀行へ行って金貨を払い戻しておくことが必要です。 
(次の銀行を参照のこと） 

[ D そとへ 出る 

ギルドでの用が済んだら、6を入力して元の町中へ戻りましょう。 


IS バンク （ BANK — 銀行） 

あなたがキャラクターを作ると、そのキャラクターの銀行口座が自動的に作ら 
れます。（最初の預金額は256ゴールドです〇) 

銀行は島全域のすべての町に支店を持っていますので、どの町へ行ってもそこ 
の銀行で預金の出し入れが出来ます。 

又、荒野をさまよったあと町に入る時、パーティが持っている金貨は一度、あ 
なたの望む比率で分配され、各メンバーの口座に預けられます。 

従って、町で物を買ったり、トレーニングを受けるには、あらかじめ銀行で金 
貨を払い戻しておくことが必要です。 

尚、町から冒険に出発する際も、ある程度の金貨は用意して行く方が賢明でし 
ょう。冒険の途中、宿屋に泊まったり、ワイロを使ったり、ダンジ X オンの中 
で買物をしたりするには、およそ250ゴールドの金貨が必要となります。 

銀行に入ると、パーティが持っている金貨の額が表示され（今作ったばかりの 
パーテイでは所持金0です）、次のメニューが現われます。 


H ] 預け入れ 12払い戻し 〇そとに出る 

Q ] 預け入れ 

パー テイが持っている金貨は、あなたの望む比率 （ 1 〜 3の比率）で分配され、 
各メンバーの口座に預けられます。 

それぞれのキャラクターが持てる m 金の最高額は65,000ゴールドです。 


0払い戻 

パーティの各メンバーがその個人預金から、金貨を払い戻します 


〇 














(銀行の各人の口座から払い戻された金貨は再びパーティ全体の所持金となっ 
てしまいます。） ' 

パーティが持つことの出来る所持金の最高額も65,000ゴールドです。 


切アーマ リ ー ( ARMORY — 武器調達 所) 


アーマリーは武器、ヨロイ、タテのほか(こ、スクロ ー ル、魔.ノ)薬、治療ジ)葉 

などを、その時その時に応じて在庫しております。 

又、武器売場は パー ティの持っている物や、冒険で見つけ出した財宝を買い取 
ります（「3ものをわける」参照)。買われた物は店に置かれ、少し高い値段で売 
られます。 


注)スクロールその他の財宝は、武器類などと異なり、パーテイが売り買いしないかぎり、 


在庫量は変わりません。 

アーマリーに入ると、誰が買物をするかを尋ねられますので、番号で答えて下 
さい。次のような在庫表が出ます。最初の番号は品物番号で、買う時にはこの 
番号を指定して下さい。 

2つ H が商品名、3つ t 3 が値段です。4つ t ] は戦_明装備のポイント（財宝の 
項参照）です。 


注)各キャラクターは武 
器、ョロイ、タテを 
それぞれ1つづつし 
か持つことが出来ま 
せんが、それらは決 
して盗まれたり、失 
つたりはしません a 
現在身につけている 
装備よリポイントの 
高い物を買うと、自動的にポイントの高い方を身につけます。 

又、戦閼用の装備を買う時には、そのキャラクターの STR (強さ）が充分あるかどうかに気 
をつけて下さい 。 rSM AXEJ は弱いキャラクターには強すぎて使えません（財宝の項の戦 
闘用装備を參照)。 

その物が強すぎて使えない場合は、 「 N - U 」（ NOT - USABLE ) と表示されます。 


表4 



コマンドは以下のとおりです。 

I ]リストのつづき 旧ものを買う 〇店を出る 


[0 ミスティック （ MYSTIC —神託所） 

パーティ全体のスコアを知ることが出来、神前に出る資格の有無を教えてくれ 
ます。ここでスコアをたずねると、そのパーティのスコアが登録されます。 
あなたのパーティがどんなに強くな 1 )、神に会える資格があっても、このミス 






















ティックで登録をしないかぎリ、神様はあなたがたに会ってはくれません。 


固イン （ INN — 休息所） 

ここに入ると、戦いで失ったヒット•ポイントとマジック•ポイントを元の値 
に戻すことが出来ます。 

町にあるインは無料で、少なくとも二週間は滞在することにな0ます。 

又、島のあちこちに散らばっているインに滞在すると、同じ効果がありますが、 
ここでは一度滞在する度に250ゴールド（ブラス税金）を取られます。 


固町を出る 

準備が整ったら、町を出て新たな冒険へスタートしましょう。 


その他町で使えるコマンド 


いろいろな施設を利用する他に、町では5つのオプションが使えます。 
(9 頁参照） 



[0|メンハーを見办 

各メンバーの現在のデータを知りたい時に利用して下さい。 

第1ページ H の初めの2行はキャラクターの名前、レベル、タイプ、種族、そ 
れに健康状態です。（表 5) 


表 5 


しのづか 



GOOD 

LVL 1 


THIEF 

HALFLING 

STR 

14 

AGE 

24 

INT 

15 

H . P . 

005/005 

DEX 

12 

MAGIC 

007/007 

CON 

13 

GOLD 

49 

CHR 

14 

EXP 

0 I 

LUC 

12 

SCORE 

2 














LUCK (各キャラクター本来の運勢です。）を含む最初の項目はそのキャラクタ 
一が有する能力を示しています。 

次に右側の AGE 以下 6 項目について説明しましよう。 


AGE (年齢） 

各メンバーは冒険が進むにつれて年を取って行きます。そのキャラクターがそ 
の種族に固有の寿命に近づくと、能力が段々と衰えて行きます。 

各種族の寿命は、エルフが約2000才、ドワーフとノーム^200才、人間が80才で、 

その他は40〜50才です。 

H.P •(ヒット•ボイント） 

そのキャラクターが敵の打撃に耐え得るポイント数で、これが0になると、死 
んでしまいます。 

r / j のあとの数値がそのキャラクターが持つことの出来る最大値で、前の数値 
は現在の状況です。（キャラクターが攻撃を受けると減り、休んだり治療を受け 
ると増加します。） 


MAGIC ( マジック . ポイント） • 

呪文を唱えると、その呪文に必要なマジック • ポイントを消費いたします。 


「/」のあとの数値がそのキャラクターが持つことの出来る最大値で、前の数値 


は現在の状況です。（キャラクターが 11 兄文を唱えると減り、休んだリ魔術の薬を 
飲むと増加します J 


GOLD (銀行預金） 

そのキャラクターの m 金残高で、現在 パー ティが持ち歩いている所持金は含ま 
れません。 

EXP (経験ボイント） 

経験ポイントは戦關で敵を殺すことによって与えられます。 

このポイント数は、ヒット•ポイントの上限、マジック•ポイントの上限、覚 
えられる呪文の数を決めるレベルを決定する重要な数値です。 

SCORE ( スコア） 

そのキャラクターの達成した総合的な評価の数値です。 


次に第2ページ目は、そのキャラクターの8つの技能について、その成功率を 
示しています。（表 6) 


ATTACK (戦關時の攻撃力) 
PARRY (戦 I 翊時の防御力） 
SV^IM (泳ぐ能力） 

LISTEN (敵の米襲を知る） 


SPOT TRAP (ワナを見つける） 
DESARM TKAP (ワナをはずす) 
FIND ITEM (物を見つける） 
PICK LOCK (カギをあける） 













表 6 


ATTACK 

048 

SPOT TRAP 

015 

PARRY 

029 

DESARM TR. 

008 

LISTEN 

012 

FIND ITEM 

012 

SWIM 

027 

PICK LOCK 

006 


第3ページ目にはそのキャラクターが持っている装備品、品物が表示されます。 
戦闘用装備品のうしろの数はポイントを示し、この値が高ければ、その装備品 
の効率が高いことを示しています。 

尚、各人か +持つことの出来る財宝の数は9つまでです。（表 7) 


表7 


EQUIPMENT 畔 

CLUB (4) 



ROBE (2) 



SM SHIELD 

(4) 

SPELL 1 

2 3 

17 


最下段の呪文の欄は、そのキャラクターが使える呪文を呪文番号で示しています。 


〇]魔法をつかう 

町中で使える呪文は 「HEALINGJ (キズをなおす）、 「TRANSPORTATION」 
(町から町へワープする）、 「RESURRECTION」 （死名をよみがえらせる）の3 
種類だけです。 * 


囹物を使う 

メンバーが持っている戦闘 Ml 装備品以外の財宝を使います。 


SI ものをわける！ 

パーティ全員が持っている物を、もう度れメン バーに 分配しなおす作業です。 
この際、各 メンバー に不必要なものは、アーマリーに売り払います。 

パーティ企 M が持っている物が、財卞、魔術の薬、治療用の薬、戦閼用装備品 
の順に表示されますので、欠*印のあるものを順次、メンバーの誰が持つかをパ 
—ティ#けで指示して下さい。売り払う場合は0です。 

注〗）パーティの持物を武器売場に売る手段としては、この方法しかありません。 

注 2) 各メンバーは最高9つしか物を持つことが出来ません。 

注 3) 冒険から町へ戻った時、財宝を手に入れている場合には、町へ入る前にこれら戦利品を 
分配する作業を行います。 









[ ZI セーブする 

セーブ•ゲームは、町にいる時に行なって下さい。別の場所ではセーブは出来 
ません。 

セーブした後、電源を切り、後 H そこからゲームを再開する時には、前に組ん 
でいたパ—ティ は解散しており、もう 一度パーティ を編成しなおす必要があり 
ます。そのためにも、セーブ•ゲームをする時に、各 メンバーの 名前とギルド 
番号を確認しておくことをおすすめします。 



あなた のパー テ ィの 冒険は 
1荒野(地上） 

2 ダンジヱオン（洞窟、城、 廃墟の 町など} 
にわけることが出来ます。 


野の旅 


パーティが町を離れると、阐面か:に現在いる地域の地図、右の欄には上からパ 
ー ティのメンバー健康状態が表示されます。 

そして*欄の下の方に、右図のような移動その 
他の コマンド 表か f 現われます。 


このゲームでは、パーティの 移勒は テン •キー 


の 




、固、 


m 


の 4 つのキーで ff ない ます。 


乂、移動以外の行動をしたい時には、回を押し 
て下さい。 

次のような一連のコマンドが表示されます0 



U 1 魔法を使う 


囵物を使う 


m 


メンバーを見る 


[1 表示時間 


園メンバーを見る 


パーティ 全体の状態、新しく手に入れた物、および各メンバーの状態が表示さ 


























れます。 


HI 魔法をつかう 

冒険中に使える呪文は 「 HEALING 」 （キズをなおす）、 「MONSTER EVALU¬ 
ATION] (敵のレベルを調べる）、 「 RESURRECTION 」 （死朽をよみがえらせ 
る）の3種類だけです。 


[ g ] 物を，う 

町の中で、物を使う時と同じです。 

_表示時間 •' r 

パーティの行動に関するメッセ ー ジの表示時間を変えます。 

1が一番早く、9が最も遅くなります。 

地図 

島全体が何枚かの地図に分割されています。 

パーティ が現在いる地図のハジまで移動すると、次の地区の地図が表示されま 
す。ただし、その地区の地図が完成しているのは、スタートの2枚だけです。 
あとの地区は、 パーティ が一歩々々移動しながら完成して行って下さい。 

川、みずうみ、海 

川や海などを渡る際は、各メンバーは泳いで渡ることになります。 

泳ぎの苦手なメン バーは、 敵に打撃を受けた時同様、ヒット•ポイントが減り 
ます。海を渡っている時、「そと海には出られません」の表示が出たら、それ以 
上は進めません。 

イ ン 

島のところどころにイン（宿屋）があります。これらの宿屋は1回2週間の滞在 
で、 各メ ンバーのマジ ック•ポイントとヒット•ポイントが元の最大値に戻り 
ます。ただし、250ゴールドの滞在費と税金を持ってないと、泊まれません。 


ダンジエオンの冒 


ダンジヱオンに入ると、入口付近以外はすべて真っ暗闇です。これもパーテイ 
が一歩々々移動しながら完成して行かねばなりません。 

ダンジヱオンの冒険は、荒野の旅に較べて強力なモンスターが多く、しかも頻 
繁に現れます 〇 ある程度力をつけてからでないと、 パー テイが全滅してしまう 

危険も充分あります。 

しかし' ファンタジ ー の胃険を完成させるすべてのカギは、このダンジ X オン 
の中で見つかると云っても過言ではありません。 











スタートの町に近いダンジヱオンから始めて、一つのダンジェオンを何回にも 
分けて少しづつ探検を進めて行き、一つ一つ手掛りを見つけて行きましよう。 
ダンジXオンの中での行動は、ほとんど荒野の旅と同じです。 

ただし、ダンジェオンの中には、あちこちにヮナが仕掛けられております。こ 
のヮナをはずすには、特別の技能が必要です。 

誰がヮナをはずすかを聞いて来たら、パーティで一番上手なメンバーを選んで 
下さい。下手なメンバーがはずすと、全員がキズを負います。 

それからダンジIオンの中にはカギのかかったドアが沢山あります。 

カギをはずす技能の優れたメンバ™が、カギをはずして行きますが、どうして 
も開けられないドアにぶつかったら、どこか別の場所でそこのカギを見つけて 
来なければなリません。 

ダンジXオンには、秘密のドア、秘密の通路も存在します。 



荒野やダンジェオンには、いたるところにモンスターが徘徊しています。 
メンバーの内、目や耳のいい者がこうした敵を見つける場合もありますし、夜 
眠っている時に襲われる場合もあります。 ‘ 

初めの内は弱いモンスターばかり現れますが、次第に強い敵も襲って来るよう 
になります。モンスターが現れる際、一匹で現れる時も十匹以上で現れる場合 
もあります。 

モンスターに 遭遇したからといって、ソ ク i 戦闘というのはリコウな作戦とは 言 
えません。味方の状態、相手の戦力を充分把握した上で行動して下さい。昔か 
ら「戦争は味方が勝てると確信した時だけ行なうものである」といわれています。 
勿論、相手がこちらの都合どおりに振舞ってくれるとは限りません。 

モンスターと遭遇すると、次のオプションが表示されます。 


m たたかう 

[21 降参をすすめる 

〇あいさつする 



許しをこう 


逃げる 


Q ] たたかう 

味方の攻撃で戦闘が開始されます。敵•味方全員の攻擊が終わり、まだ勝負が 
つかない場合は、再び上のオプションに戻ります。（味方が不利だと判断したら、 
もう一度外交手段で解決するチャンスがあるわけです0 > 











度]降参をすすめる 

モンスターが降参すると、モンスターの金貨と持ち物を取ることができます。 

固あいさつする 

相手が受け入れれば、無事通ることが出来ます。 

許しをこう 

パーティの所持金や品物を相手に渡して立ち去ることになります。 

_げと 

成攻すれば、戦いを避けることが出来ます。 

失敗すると、モンスターから攻撃が始まリます。 



敵 • 味方の配置 

阃 if〖i 右 T ■が味方の陣容で、左手が扣手側です。両#は視党的には次のように並 
んで居るようですが、実際は互いに対面して戦っているのです。 


敵 

味方 

TT f T T T T f T 

WWW 


r 


T 


T 


T 


ノ 


1 


T 




春 

T 


T 


注)敵の配置に関して、味方に一番近い位置をランク〗、すぐ後をランク2、最後列をランク 
3として以下説明して行きます。 


戦闘のオプシヨン 


□THRUST (突き刺す） 

0(呪文をとなえる） 

:0 ATTACK (攻擊する） . 

[6] PARRY (攻撃をかわす） 

OSLASH (切りおろす） 


01UJNGE (突進する） 

E) やりなおし 


[2] ATTACK 

ランク1の敵を2度攻幣します。 
























□THRUST 

相手に 1 度谢 C しく切りかかります。ヒットすれば ATTACK より、 1 〜 2pts 強い 
ダメージを 与えることができます。 

EJSLASH 

ランク 1 の敵に 3 〜 4 度素早い攻撃をしかけます。しかし相手に与えるダメ ー 
ジは ATTACK より、 1 〜 2 少なくなります。 

0LUNGE 

ランク2の敵に1度突進します。 

EJCAST 

使いたい戦闘用呪文の番号を入力して下さい。 

固 PARRY 

敵の攻撃をかわそうとします。 


[おやりなおし 

各メンバーの攻撃方法を入力しなおしたい時には、9を押して下さい。 

全員の攻撃方法が決まった時にも、このオプションが現れます。 

かくて戦闘開始です。 

注1 ) 盗賊は丄 UNGE を除く 3つの攻擎をどのランクの敵にもしかけることが出来ます。 

注 2) 作戦上のヒントとして、ヒットしやすい敵には、 ATTACK 、 SLASH を、ヒットしにくい敵 
には、 THLUST , LUNGE を使うべきです。 

戦いの1ラウンドが終わると、再びオプション•メニューが出ますので、次の 
戦闘は、 a 敵が全滅するか逃げ出す b 味方が全滅するか逃げ出す 

c 敵が降参するか味方が降参する 
まで続けられます。 


戦利品 


敵が全滅するか逃げ出すと、戦利品が手に入りますが、戦利品は次の2種類で 
す。 

経験ポイントと金貨 

戦いが終わると、それぞれの数量が表示されて、自勋的に手に入ります。 

財宝 

ハティのメンバーが財宝を見つける高い技能を身につけていると、ダンジヱ 

オンでの戦いの後、相手が財宝を持っている場合には、貴重な品物を手に入れ 
られることがあります。（荒野で敵を全滅させた時、ダンジヱオンで敵が降参し 
た時に、相手が財宝を持っていれば、自動的に手に入ります。） 

注）ダンジエオンでは、戦關によらなくても、重要な財宝を手にいれるチャンスがいろいろ 
とある害です。 






ヒット • ポイントについて 


戦闘において、敵の攻笮を受ける度に、そのメンバーのヒット•ポイントは段 
々と減ってゆきます。そしてヒット•ポイントが、0になると、その メンバー 
は死んでしまいます。戦闘の最中、常にパーティ全員のヒット•ポイントの状 
態に目をくばって下さい。 

戦闘中でも、僧侶か遊騎兵の HEALING の呪文で、死にかけたメンバーのヒッ 
卜•ポイントを回復することも出来ます0 

戦圆終了後、ヒット.ポイントを间復するには、治療の薬を使用して下さい。 
勿論、宿屋で休めば、全員のその時の最大値まで问復します。（表 8) 


表8 


レベル 別のヒット _ 

ポイントの 最大値 



1 

2 

3 

4 

5 

10 

15 

FIGHTER 

10 

20 

32 

44 

56 

120 

170 

RANGER 

8 

18 

28 

40 

50 

110 

160 

PRIEST 

8 

12 

20 

30 

40 

90 

130 

MONK 

8 

10 

18 

22 

32 

80 

120 

THIEF 

6 

10 

18 

22 

32 

70 

110 

WIZARD 

6 

8 

12 

16 

22 

50 

80 1 


モンスタ _ 


ファン タジーの世界には多数の モン スターがおり、それぞれの モン スターがそ 
れぞれの個性と能力を待っています。 

攻擊や防御の技術、相手に与えるダメージの量、魔術の力等々、 パーティの 各 
メンバーと同様にレベル、能力の数値、使える呪文などが決められておリます。 
あるモンスターは攻擊の技術はあまりないが防御の技術に M じており、大勢で 
現れて輊い攻撃を積み重ねて相手に大きなダメージを与えます。 

ハイ.レベルのモンスターは、勿論高度な攻撃と防御の技術を持っている上に、 
沢山の呪文を使いわけ、長時間味方と戦うことの出来るヒット•ポイントを持 
っています0 

しかしスタート付近では、こうした強力なモンスターは f 見れまぜんので、初歩 
的なパーティもあまり心配することはありません。 

Skeleton (ガイコツ 、 Giant Ant (大アリ ）、 Giant Bee (大バチ）などは、中ぐらい 
の攻擊の技術(45~50%>、味方に与えるダメージが1から7ポイント、そして 

ヒット•ポイントはわずかしかない、という比較的戦いやすい相手です。 

しかし、レベルの低いパーティは、 Viper (大蛇）だけは避けるようにして下さい。 
この10フィートもある蛇はすばしっこく、攻撃の成攻率は80%にも達していま 























す。皮が厚いので防御は固く、ヒット•ポイントは20、その銳いキバは、1〜 

14のダメージを味方に与えます。 

麿術使いはやせた身体でヒット•ボイントは7しかなく、攻撃の技術は50%し 

かありません。しかしその魔力は強烈です。一つか二つの呪文で、あなたのパ 
—ティは何人かの犠牲者が出ることでしょう。 

ファンタジーの世界を一歩々々冒険して行く内に、パーティも少しずつ強くな 
り、より強力なモンスターを迎えてこれを倒すことで更に成長して行くのです。 






術 


魔術は欠かすことの出來ない要素です。魔術なしでは、ファンタジーの世界を 
旅することは不可能だと言っていいでしょう。 

特に強力なモンスターと戦う際には、色々な呪文を上手に使い分けないかぎり、 
相手に太刀打ちすることは出来ません。 

晚文をとなえると、となえた者のマジック•ポイントを、1 から4ポイント消 
費します。マジック•ポイントは魔術の薬を飲むか、宿屋で休むことによって 
回復します。 


呪文は3つの M 類に分けることが出米ます 


〇 


1戦闘用の呪文 


☆攻擎的な呪文と☆受身の呪文 


2戰閼時以外で使える呪文 
3使う場所に制限のない呪文 


☆町の呪文と☆町以外の呪文 
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呪文の種 


州 


II 






















1 戦鬪用の呪文 

敵に遭遇した時に使い、その効果は戦闘中だけです。 

☆攻擊的な呪文 

直接相手に打撃を与える呪文です。 

呪文の効果は、相手の強さよりも、となえる者のレベルや呪文のランクに 
よって決まります。 

これら攻撃的な呪文は、累積的な効果があります。 

例1 > 「FEARj の呪文を二度かけると、相手をますます恐れさせます。 

例2 > 「CONFUSION 3」の呪文は、 「CONFUSION 1」と 

「CONFUSION 2 j の組み合わせより強力で、 

「CONFUSION 4 j となると、あまりに強烈なので相手はまったく 
呪文をかけることが出来なくなるでしょう。 

「 FIREFLASH 」（#5 〜 8) 

となえた者に一番遠い敵に、炎をあびせます。 

「CONFUSIONj ( # 2卜# 24) 

敵を精神的に混乱させ、魔術を使う機会を失わせます。 

「 WEAKNESS 」（ # 25〜# 28) 

敵の強さを奪うので、攻撃を受けてもダメージが少なくてすみます。 

「BINDING j (#29 〜 #32) 

敵の動きを止めるので、味方の攻撃がヒットしやすくなります。特に、 
空を飛ぶモンスターや見えにくい敵に対して使うと有効です。 

「MINDBLASTj (#33-#36) 

精神的な一擊を全員の敵に送り、ヒット•ポイントを奪いま.す。 

r FLAMEBOLTj (#37 〜 #40) t 

炎の稲妻を全員の敵に送り、ヒット•ポイントを奪います0 
「マインドブラスト」より確実に敵を傷つけますが、強力なヨロイを着 
ている相手には通じません。 

r CHARMj (#41) 

敵を友達同様にしてしまい、相手だけを_休戦状態にしてしまいます。 
盗賊が得意な、相手をだます作戦です。 


r SLEEPj (#42) 

相手を眠らせてしまいます。彼等は攻撃も防御も呪文をとなえることも 
出来なくなります。（なお、この呪文には二度目の 「 SLEEP 」 で相手が 
ますます眠りを深めるような累積的な効果はありません。） 

r TELEPORTATIN j ( # 43) 

戦場からパーティ全員を別の安全な場所へ移してしまいます。 




r FEARj (# 46) 

敵は恐怖のあまり、逃げ出してしまいます。 

r DESSOLVEj (#47) 

敵をゆっくリと溶かしてしまいます。 

「DISPELL UNDEADj ( # 49) 

スケルトン、ゾンビ、ゴーストなど、墓から這いだして来たモンスター 
に有効な呪文です。彼等は逃げ出すか、溶けてしまうでしょう。 

r AWAKENj (#51) 

夜襲を受けた時、眠っているすべてのメンバーを起こします。 

又、敵に 「 SLEEPj の呪文をかけられた時にも、この呪文で対抗出来 
ます。 

☆受身の呪文 

この呪文をとなえると、いつでもかならず、効力を発揮します。 

又、すでにかけられている呪文の効果を中和します。 

例 1) 敵に 「WEAKNESS 4 j の呪文をかけられても 、 「STRENGTH 3 j 

の呪文をとなえることにより、先の呪文を無効にします。 

例 2) しかし、前に 「STRENGTH 3」の呪文をかけてあるのに、次に 

「 STRENGTH 1」の呪文をかけてしまうと、前の強い呪文の効果 
を無効にしてしまいます。 

「 QUICKNESS 」（#9 〜 #12) 

パーテイ全員の DEX (機敏さ）を高めるので、各メンバーの動きが活発に 
なり、敵にヒットする確率が高くなります。 

「 STRENGTH 』（#13 〜 #16) 

パーテイ全員の STR {強さ）を高めるので 、各メ ンバーの 敵にダメージを 
与える強さが大きくなります。 

「PROTECTIONj (#17-#20) 

各メン バーが 着ているヨロイを強化するので、敵の打撃からのダメージ 
を減らしてくれます。 


TVINJAj ^ SO と #45) 

この呪文をとなえた者を超人的な強い戦士に変身させます。 

ただし、 f ' NlNJAlj は rNINJA 2 j にくらベ、マジック • ボイントを 

多く消費しますが、効果はかなり劣ります。 25 








「SUMMON ELEMENTALj (# 48) 

戦闘中、 Earth 、 Fire 、 Water の精を呼び出して加勢させる呪文です（こ 
の呪文をとなえると次のラウンドから戦いに加わリます)。 

この精は、6人のメンバー以外の一員として行動することになるので、 
あらかじめ町のギルドで、パーティに加えておかなければなりません。 


2戦鬪時以外で使える呪文 


!! 


げの中だけで使える呪文が一つ、 


き 

町以外の場所で使う呪文が二つあリます。 


☆町の呪文 

r TRANSPORTATIONj ( # 54) 

次元を超えてパーティ全員をその町から別の町へ連んでしまいます。 
ワープする先の町を番号で人力して下さい。 


☆町以外の呪文 

r MONSTER EVALUATIONj (# 52) 

■の 地域に いる モンスタ ーのだいたいのレベルを 知ることが出米ます。 
時々、間違った報告をすることもありますが、ダンジェオンに入った時 
には、入ったらすぐに調べておくと効果的です。 

「 VISION 」(#53) 

となえた者に、周数百キロの視力を与えます。 

初めての地域で、まだ発兄されていない町や城の位置を知るのに便利です》 


3 使う場所に制限のない呪文 

治療に_係のある二つの呪文は、戦關•非戦關にかかわらず、どこでも使う 
ことが出来ます。 

r HEAUNG J (#l-#4) 

パーテ イのメ ン八 一の キズを治します0治したい者のパー テイ 番号を入 
力して下さい。その者のヒット•ポイントが回復します。 

「RESURRECTDNj (#44) 

この呪文をとなえると' 死んだ者を一人生き返らせることが出来ます。 
時々、失敗することもあり、 3〜4 度試みて、やっと成功する場合もあり 
ます。なお、生き返っても、死のショックでその者の体力は1 〜 2ポイン 

卜落ちてしまいます。 



注）付録「呪文のリスト J に、それぞれの呪文の効力を簡潔にまとめてあります a 又、この 
リストはパーティの各メンバーが何の呪文を身につけたかを記録しておき、戦閼中どの 
呪文を使うか作戦をたてる際に利用出来ます。 
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呪文を使える能力 


以 -1: 説明した呪文は、だれでもが使えるというものではありません。そのキャ 
ラクターのタイプ、 レベルに 応じて、町のギルドで覚えて行かなければなりま 
せん0 

又、どんなに強力な呪文を知っていても、マジック•ポイントに余裕がなけれ 
ば使うことは出来ません。どのタイプのキャラクターがどんな呪文を身につけ 
て行くかは、だいたい次のように分けられると思います。 

攻撃的な呪文 魔術師 修道士 
受身の呪文、治療関係の呪文 僧侶 遊騎兵 


盗賊は1〜2の心理的な呪文、それにかなりレベルが高くなってから1〜2の攻撃 
的な呪文を覚えるにとどまります。 

戦I:も同様です。かな 1 )レベルが高くなっても、あまり重要でない呪文を3〜4 
覚える程度です。（表 9) 

表9 レベル別のマジック • ポイントの最大値 



i 

2 

3 

4 

5 

10 

15 

WIZARD 

10 

11 

11 

12 

13 

16 

20 

PRIEST 

10 

11 

12 

13 

14 

19 

20 

RANGER 

8 

9 

10 

11 

12 

17 

19 

MONK i 

10 

10 

10 

11 

11 

13 

20 


FIGHTER 

THIEF 


9 

8 


12 

12 


18 

15 
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財宝 

フアンタ ジーの世界では、町の アー マリーで 売っているもの、 モンスターが 持 
っているもの、ダンジヱオンで手に入れたもの、すべてのものが財宝として扱 
われています。 


戦闘用装備品 


武器、ヨロイ、タテの3種類です。 

武器については ％ 相手にヒットした際、与えるダメージのポイント数、ヨロイ、 
タテについては、相手の打幣から受けるダメージを何ポイント減らせるかが、 
それぞれ決められています。 

又、すべての装備品は、それを扱える者の強さが決まっています。例えば12ポ 
イントの切れ味を持つモーニング.スターはかなり強い戦士でなければ、扱う 
ことは出来ません。 

中には高いポイント数を持ちながら、どんなタイプのキャラクターでも持てる 
装備品もあります。こういうものは貴重品扱いをされ、財宝というにふさわしぐ 
普通の品物の何百倍の値段がつきます。 

注）すべての財宝には、商品番号がついており、この番号で売り買いもされます。 
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治療用の薬と魔術の薬の2極類があリ、飲み薬なのでビンに入れられて取引さ 
れ、また持ち運びされます。 


☆治療用の薬（#101〜#110) 

これを飲んだ者のヒット•ボイントが回復します。10種類あり、番号の高 


いものほど効果があります。（表 10) 

表10 



ポイント 


ポイント 

I HEALING 1 

1 

HEALING 6 

35 

HEA し ING 2 

4 

HEALING 7 

49 

HEAUNG 3 

9 

HEALING 8 

64 

HEA し ING 4 

16 

HEALING 9 

81 

HEA し IMG 5 

25 

HEA し ING 10 

100 


☆魔術の薬⑴ 

これを飲んだ者のマジック•ボイントが w 愎します。10种類あり、番号の 
高い者ほど効果があります。（表 11) 


表11 

Sr 

ポイント ポイント 


MAGIC 1 

3 

MAGIC 6 

18 

MAGIC 2 

6 

MAGIC 7 

21 

MAGIC 3 

9 

MAGIC 8 

24 

MAGIC 4 

12 

MAGIC 9 

27 

MAGIC 5 

15 

MAGIC 10 

30 


スクロール 


美の胱史、諸々の秘密を書き記したスクロールが20本あったそうです。 
現在では、色々な者の手に渡った9、どこかに隠されたりして、見つけ出すの 
に大変苦労することでしょう。何本かは町で買うことも出来ます。 
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その他の財宝 


☆宝 物 

とてつもない値打の宝物が、ブラック•ナイトやモンスターによって守ら 
れているということです。それらは黄金の他に、宝石や貴重な物質で出来 
ていたり、素晴らしい芸術的な細工をほどこした品々だということです。 
巨大なサファイヤ、精巧な細工の黄金のリング、宝石をちりばめた雄牛の 
黄金像などのことは古くからの伝説にも登場するほどです。 

☆リング（指輪）とワンド（杖） 

噂によると、スクロールにはリングとワンドについて色々と記されている 

そうです。 
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旅の目的 


「ファン タジ ー11」 ——フエロン ラの章——での0的は、オーブの悪の力をアイ 
スドラゴンに破壊してもらうことです。ジエルノアの章より長くてつらい Sf くと 
なることでしょう。そしてそのあとは、ゲーム世界をひき続き歩き M ることは 
できますが、たぶん何も起こらないでしょう。 


ユー ティリティディスクの使用方法 

ゲーム始める時と同様に、ューティリティディスクをセットし、システムの立 
ち上げを行います。手順は以下の通リです。 


①ユーテイリテイディスクをドライブにセツトする。 


②システムの電源を入れる。 

(才一トスタートしない場合は、ゲームのスタ 




卜方法を參照して下さい。) 


3\ 以下のメニューが表示されます。 

m ジ エルノア （P I )からフエロンラ （ P 2) へ 
[2 フ X ロンラ （ P 2) からジ I ルノア （ PI ) へ 


[□を選択するとファンタジーのジヱルノア島で作成したメンバーをファンタジ 
— II の舞台、フヱロンラ島へ移送できます。 

[1] を選択すると CD とは逆にファンタジ ー II で作成したメンバ ー をファンタジー 
へ移送できます。 

各 コマンドの 選択後は、画面に表示される指示に従って、ゲームディスクをド 
ライブにセットし、 メンバーの 選択等を行なえば、指定された処理を行ない、 
再び上記のメニュー表示に戻ります。以上が終りましたら、ゲームディスクと 
入れかえてゲームをスタートして下さい。 











取り扱い上の注意 


このゲームは、プレイの途中でもドライブがディスクアクセスすることがあリ 
ます。ディスクアクセス中（ドライブのランプが点灯した状態）にディスクを取 
り出すと、データを破損する恐れがあります。ディスクアクセス中は、絶対に 
ディスクをドライブから抜かないでください。また、ゲーム中にディスクが人 
っていないと、ゲームはリセットされ、 MSX 2 の BASIC が起動してしまいます 
この場合、今までのゲームの記録は全て失われてしまいますのでご注意してく 
ださい。 


春ご使用の際はマニュアルをよくおみくたさい。 

•ディスヶットは、 | l f !: 射「 I 光:、高温多湿、強磁界（磁 Ti 、 ディスフレイ、スビー 
カーなど）から避けてください。 

♦製品には万全を期しておリますが、万一製造上の原因による不良がございま 
したら、新しい製品とお取り替えいたしますので、当社宛にご連絡ください 
•ご使明中の破損につきましては、¥1,500にて交換いたします。 

♦このソフトの使上に1■:じたいかなる事態にも、当社では一切、を ft い 
ません。 

•この ソフ トウヱアフロ グラムと マニュアルは、、 1 '丨 社が(!彳 作、開免した 普 作物 

です。レンタルや、無断コビーを行うと、矜作権法により、厳しく延罰され 
ます。 、与 社では ソ フトレンタルに対する許 11 r は一切しておリませんのでご n :- 

意ください。 

•「残念ながら、このゲームに関して私達はヒントや答をお教えしないことにし 
ています。やは 1 )、自分で答を見つけた時の喜びはこたえられないものです 
し、それを味わってはしいと思います。」 
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